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Para poder jugar con este estupendo simulador de combate aéreo, deberás ins- 


talarlo previamente en tu disco duro y configurarlo para que aproveche al 
máximo las posibilidades de tu ordenador. Pero no te preocupes, es muy 
sencillo. Sólo has de seguir estos pasos: 

1. Enciende el ordenador. 

2. Una vez que haya aparecido en pantalla el indicativo Ci», inserta el pri- 
mer disquete en la unidad correspondiente. A partir de este momento se 
supone que la unidad de disquetes es la A, y el disco duro el C. De no ser 
así, sólo has de cambiar en los ejemplos la letra A o C por la que corres- 
ponda en tu ordenador. 

3. Cambia a la unidad A tecleando A: y pulsando [Intro]. 

4. Teclea INSTALL [Intro]. El programa de instalación comenzará a ejecu- 
tarse de inmediato. 

5. Pulsa Y para confirmar que quieres instalar 877 Flying Fortress en tu 
disco duro. 

6. Se te pedirá que pulses la letra que corresponde a tu disco duro. Nor- 
malmente, ésta será la C. 

7. Ahora has de especificar el subdirectorio donde se instalará el juego. Si 
pulsas [Intro], éste será CAB17. Si prefieres que sea otro, por ejemplo 
CUEGOSB17, sólo has de escribirlo y pulsar [Intro] a continuación. 

8. Seguidamente puedes elegir entre instalar los archivos de manera com- 
pactada, con lo que sólo ocuparán 6 Mb. de tu disco duro, pero el juego se- 
rá más lento, o instalarlos sin comprimir, con lo que será más rápido pero 
ocuparán 9 Mb. Para que se instale sin compactar, pulsa Y. Para que se 
compriman, pulsa N. 

9. Comprueba que has tomado las decisiones correctas, y pulsa [Intro] para 
confirmar. Si te has confundido en algo, pulsa [Esc] y se cancelará la insta- 
lación. 

10, Cada vez que el programa necesite que cambies de disquete, te avisará 
con un mensaje en color rojo por pantalla. No cambies hasta que se te 
pida. 

11. Cuando hayas terminado con el último disco, tendrás que elegir una de 
las dos tarjetas gráficas que se ofrecen. Seguramente, tu opción será VGA. 
Después, elige la fuente de sonido apropiada. Si no tienes una tarjeta de 
sonido, escoge el altavoz interno (PC Speaker). Cuando se te pregunte si 
utilizas ratón (mouse) y joystick, teclea Y para contestar afirmativamente, 
ON para decir que no. 

12. Llegados a este punto, el juego está instalado en tu ordenador. Cuando 
quieras jugar, deberás teclear CDB17 [Intro] para cambiar al subdirectorio 
de instalación, si es que no estás en él, y después B17 [Intro] para ejecutar 
el programa. 


1. Enciende el ordenador. 


e que hayas instalado el progra- 


ma en otro subdirectorio, teclea 


éste en lugar de B17. 


5. Teclea B17 [Intro], y estarás 
dentro del juego. 


Tras las secuencias de presenta- 


Para instalar el magnífico simula- 
dor de bombardero B17 Flying 
Fortress sólo necesitas tener: 


I Ordenador PC 286 o poste- 
rior 

I- 16 Mhz. de velocidad o más 

1 640 Kb RAM 

1 Disco duro con un mínimo de 
6 Mb. libres 

1 Tarjeta gráfica VGA o MCGA 
con 256 colores 

I_ Soporta tarjetas de sonido 
AdLib, Sound Blaster, 
Roland y las compatibles 
con estas marcas. 

ME Se recomienda el uso de 

joystick y ratón 
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REQUISITOS: 


Para instalar el magnífico simula- 
dor de bombardero B17 Flying 
Fortress sólo necesitas tener: 


E Ordenador PC 286 0 poste- 
rior 
1 16 Mhz. de velocidad o más 
640 Kb RAM 
I_ Disco duro con un mínimo de 
6 Mb. libres 
E Tarjeta gráfica VGA o MCGA 
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con estas marcas. 
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3 Enciende los cuatro mol ore 


Potencia individual de los cuatro motores 
Aumentar potencia en todos los motores 
Reducir potencia en todos los motores 
Subir / bajar flaps 

Disparar 

Cambiar control manual / control automático 
Encender / apagar frenos 


F1..FI0.— Cambiar entre los Ocupantes del bombardero 


COLUMNA DE CONTROL 
TECLAS CURSOR 
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MANOS A LA OBRA 


Los simuladores que se precien han 
de saber realizar perfectamente su 
cometido: recrear una situación 
| determinada con completo detalle, de | 
manera tan cercana a la realidad | 
| como permita el ordenador en quese | 
ejecutan. Así, sitratamos con | 
simuladores de diferentes aviones, 
habremos de notar diferencias en el 
| manejo de éstos. Un buen equipo de 
programadores habría de hacer notar 
a su público las diferencias que se 
sienten al pilotar un F-22, un 
helicóptero y un avión comercial. 
Afortunadamente, éste es el caso con | 
B17 Flying Fortress. Hemos de tener 
en cuenta que este simulador no 
recrea el vuelo de un avión moderno, 
Í- con gran maniobrabilidad o rapidez, 
sino una enorme fortaleza volante de 
los años cuarenta que entonces era 
una de las máquinas más potentes del |- 
| planeta. 

Cuando comiences a jugar, notarás 
realmente el peso de este poderoso 
bombardero. Dentro de este avión 
viaja un compenetrado equipo que se | 

ha enfrentado a las situaciones de 
combate aéreo más complicadas. 
Piloto, copiloto, navegante, 
bombardero, operador de radio y 
: artilleros, todos trabajando juntos 
Ml para conseguir llegar a su objetivo con f- 
| vida y soltar las toneladas de bombas 
que transportan. El viaje puede ser 
largo y cansado, y habrá que resistir. 
Esta simulación resulta nueva porque 
no se concentra solamente en el 
vuelo, desde la perspectiva del piloto, 
sino que podemos dirigir a toda la 
tripulación, cambiar a su punto de 
| vista, realizar trayectorias diferentes, | 
etc... La acción no faltará nunca: un $ 
B17es algo muy serio, y el enemigo 
lo sabe. La Luftwaffe, es decir, la 
aviación alemana, se enfrentará 
durante los meses finales de la 
Segunda Guerra Mundial a las | 
enormes masas de bombarderos || 
Í americanos que diezmaron sus líneas | 
de suministros, sus fábricas de 
armamento y, desgraciadamente, 
también su población. 
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también su población. 


Entonces verás uno de los bom- 
barderos que te acompañan. 
Síguelo, pues ellos también 
van a la pista de despegue. 
Cuando hayas llegado al prin- 
cipio de la pista y tengas cam- 
po libre, pon los motores a ple- 
na potencia con Mayúsculas-i, 
y suelta los frenos. El avión co- 
menzará a coger velocidad. 

Ten en cuenta que la pista es 
bastante corta y que los pró- 
ximos movimientos deben ser 
rápidos y precisos. Cuando 
llegues a 110 mph, pulsa F 
para bajar los flaps, y tira 
suavemente del joystick hacia 
ti (o pulsa en el teclado la fle- 
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se. Pulsa de nuevo F pa- 
ra retraer los flaps, y G pa- 
ra recoger el tren de aterri- 
zaje. Ocúpate de seguir a 
tus compañeros mante- 
niendo la formación, y te 
dirigirás a la base que 
debes bombardear. 
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Desde la versión MS-DOS 5.0 se han incluido unas pequeñas utilidades que nos 
ayudan a reparar los errores más comunes que cometemos cuando manejamos 
el PC. En este capítulo vamos a explicar cómo manejar esos programas. 

Si dispones de una versión anterior de sistema operativo, puedes comprar 
programas de ayuda, como las Pctools o las Utilidades Norton. 


PRIMEROS AUXILIOS 


Las nuevas instrucciones que proporciona MS- 
DOS nos permiten “desborrar” y “desformatear”, 
siempre y cuando nos demos cuenta enseguida 
del fallo que hemos cometido. 


Supongamos que necesitamos un disco virgen y 
cogemos el primero que vemos sin darnos cuenta 
de que ese disco tenía datos importantes. Tras 
formatearlo o borrarlo nos damos cuenta de nues- 
tro grave error. En este momento, si no copiamos 
más información al disco, es posible reparar el 
daño deshaciéndolo todo. 


FUNCIONAMIENTO DEL DOS 


Al contrario que otros sistemas operativos de 
“mainframes” (grandes ordenadores centrales), 
MS-DOS no borra realmente la información cuan- 
do ejecutamos una orden DEL, simplemente eli- 
mina el fichero de nuestra vista y lo va pisoteando 
a medida que necesitamos espacio libre. 


Si quisiésemos borrar un archivo y estar al cien 
por ciento seguros de que está borrado, tendría- 
mos que pisotear con otra información el lugar 
donde estaba almacenado ese archivo. Si recor- 


dáis el símil del “parking” que utilizábamos cuan- 
do explicábamos la necesidad de formatear un 
disquete, es como si la plaza en la que estaba el 
coche figura como libre, pero hasta que no llegue 
un nuevo coche, la grúa no quitará el anterior. Es- 
te método de borrado es más rápido, pero en 
grandes ordenadores y redes de PC donde la se- 
guridad es importante es necesario utilizar otras 
técnicas. 


EL COMANDO UNDELETE 

Cuanto antes ejecutes esta utilidad tras un borra- 
do accidental y menor sea el tamaño del fichero a 
recuperar, más posibilidades existirán de que re- 
cuperemos el fichero original. La sintaxis de la or- 


den a utilizar es: 


UNDELETE archivos (opciones) 


UNFOKMOT Cee 


UNDELETE /TC 


En la mayoría de los casos, los valores por omi- 
sión que asigna UNDELETE son adecuados. Re- 
cuerda no experimentar hasta que estés seguro 
de lo que haces en tu disco duro, crea un disco 
de arranque y experimenta desde él. 


Si, por ejemplo, queremos tener una copia tem- 
poral de los 100 últimos ficheros que hayan sido 
borrados en la unidad de disco duro C y de los 50 
últimos del disco duro D, la instrucción a teclear 
sería: 


UNDELETE /TC-100 /TD-50 


Estas dos últimas órdenes UNDELETE son sólo 
para las versiones 6.0 y posteriores del MS-DOS. 
En MS-DOS 5.0 este registro de archivos borra- 
dos se activa tecleando la siguiente instrucción en 
el archivo AUTOEXEC.BAT: 


MIRROR /TC 


Si queremos saber los archivos que podrían ser 
recuperados al cien por ciento, porque están to- 
davía localizados por el DOS, podemos teclear: 


UNDELETE /LIST /DT 


Este sistema descrito como segundo método tie- 
ne un pequeño inconveniente, y es que ocupa 
unos 9 Kb de memoria básica. Si tu PC es capaz 
de crear memoria superior, el problema desapare- 
Ce, ya que puedes eliminarlo de los primeros 640 
Kb de memoria. Explicaremos este proceso en un 
capítulo posterior. 


TERCER METODO: EL CENTINELA 


Este método es el más efectivo de los tres; se tra- 
ta de crear un directorio oculto (como lo hace la 
opción +H de la orden ATTRIB) al que se le da el 
nombre SENTRY. Cuando se borra un archivo, 
MS-DOS mueve el contenido original a ese direc- 
torio de tal forma que hay una copia idéntica y, 
por tanto, se podrá recuperar con el cien por 
ciento de posibilidades. 


[=] Microsoft Restablecer 
Archivo Opciones Ayuda 


Hora: N/A Protegido por: N/A 


27/08/94 21:12 
27/08/94 21:43 


Fecha: ? Hora: ? 
Ruta: C:000% 
Todos los grupos están disponibles, pero algunos pueden haber sido sobrescritos. 


Protegido por: MS-DOS 


Búsqueda, mediante Microsoft Restablecer, de archi- 
vos borrados accidentalmente. 


Para activar este método, lo que hay que hacer es 
añadir al archivo AUTOEXEC.BAT la siguiente lí- 
nea: 


UNDELETE /SC 


Esta instrucción crea un “centinela” de la unidad 
C, y si queremos añadir más unidades de disco 
duro no tenemos más que teclear su nombre pre- 
cedido de una “/S”. Por ejemplo: 


UNDELETE /SC /SD 


Esta orden crearía un “centinela” de los discos 
duros C y D. En los disquetes no se debe utilizar 
este método, ya que no habría espacio suficiente. 


Aunque éste es el método más efectivo de los 
tres, también tiene sus inconvenientes: ocupa 
unos 13 Kb de memoria y un espacio libre consi- 
derable en el disco duro. 


las] Por cada archivo que se en- 
Í cuentre se indicará la posibili- 
dad de éxito que hay si se in- 
tenta recuperarlo. En caso de 
que ése sea uno de los archi- 
vos que nos interese revivir, 
tendremos que responder que 
sí a la pregunta que nos hace 
el sistema por cada archivo. 
Además, se nos pedirá la pri- 
mera letra del nombre que te- 
nía el archivo original. En el ca- 
so de que sea un archivo de 


MWBACKUP SmartMon 


Agenda Reloj 


Veamos unos ejemplos sobre su utilización: 
UNDELETE LIBRO.WPS 


Este comando restauraría el archivo LIBRO.WPS 
de un borrado accidental. Si quieres ensayar con 
esta instrucción, crea un archivo con tu procesa- 
dor de texto favorito, bórralo e intenta recuperarlo 
con este método. 


Más común y destructivo que borrar accidental- 
mente un archivo es borrar todo un directorio con 
la orden “DEL *.*”; en este caso, como tenemos 
que recuperar todos los archivos, nos situaremos 
en el directorio donde se ha producido el desastre 
y teclearemos la orden: 


UNDELETE *.* 


Administrador de Mapa de caracteres 
impresión 


Aplicaciones MWUNDEL, MWBACKUP y MWAV incorporadas en MS: DOS 6.2. 


texto puede no tener mucha 
importancia que nos equivo- 
quemos, ya que podemos abrir 
de nuevo el fichero con el nue- 
vo nombre, pero, en las aplica- 
ciones, el programa puede no 
8 II” funcionar correctamente. 


Visor del 


MWAVTSR 


Si lo que quieres es obtener 
un listado en pantalla de los 
archivos que puedes recupe- 
rar con UNDELETE, no tienes 
más que utilizar el siguiente 
comando: 


UNDELETE /LIST 


La gran ventaja de este primer método es que no 
ocupa nada de memoria y no hay que modificar 
los archivos de configuración del PC, por lo que 
está disponible siempre que tengamos instalada 
la versión MS-DOS 5.0 o posterior en el PC que 
manejemos. 


SEGUNDO METODO DE RECUPERACION 


Existe una forma de aumentar el éxito de la orden 
UNDELETE; se trata de guardar la información de 
los últimos archivos borrados, de tal manera que 
el proceso de recuperación sea automático y no 
tengamos que acordarnos de la inicial del nombre 
de cada archivo. 


En el archivo AUTOEXEC.BAT hay que añadir la 
siguiente línea: 


Introducir el primer carácter 


La primera letra de este archivo fue destruida por 
MS-DOS. Por favor, escriba la nueva primera letra. 


[8 ]ex 


Todos los caracteres normales son válidos. 


Configurar protección contra eliminación 


Centinela de eliminación 


Centinela de eliminación guarda 
os nas Í en un ¡peto 
oculto. Esto proporciona la mejor 
protección contra eliminación 
accidental de archivos. 


O Registro de eliminación 


O Estándar 


E (] 


Opciones que ofrece Microsoft Restablecer bajo Windows. 


En caso de que los dos últimos métodos fallen, po- 
demos recurrir siempre a utilizar el primero, que, 
aunque sea el menos fiable, puede recuperar la in- 
formación en muchas ocasiones, incluso cuando 
los otros métodos no lo logran. Si has modificado 
tu archivo AUTOEXEC.BAT para instalar alguno de 
los otros dos métodos de protección, es necesario 
especificar que quieres ejecutar el primer método 
añadiendo la opción “/DOS” de la siguiente forma: 


UNDELETE *.*/DOS 


Las versiones de MS-DOS 6.0 y posteriores inclu- 
yen un programa de recuperación de archivos 
que funciona bajo Windows y cuyo manejo es su- 
mamente fácil e intuitivo. 


ARREGLAR UN FORMATEO ACCIDENTAL 


Para que sea posible arreglar un formateo acci- 
dental es necesario que se cumplan dos requisi- 
tos: que no se haya utilizado la opción “/U” (de 
formateo incondicional) y que no se haya escrito 
nada después del formateo. En tales condiciones, 
MS-DOS ofrece un método cien por ciento fiable 
de recuperar y deshacer el formateo accidental. 


UNFORMAT A: 


Esta orden “desformatea” el disco de la unidad A. 
UNFORMAT no está restringido sólo a disquetes, 
también puede recuperar discos duros. Incluso si 
el formateo ha tenido lugar con una instrucción 
que no sea la orden FORMAT incluida con MS- 
DOS 5.0 y versiones posteriores, el comando UN- 
FORMAT puede ser capaz de recuperar alguna in- 
formación. En estos casos, o en cualquier situa- 
ción en la que dudes del éxito de esta orden, pue- 
des pedir a UNFORMAT de la siguiente forma que 
te indique en un pequeño informe cuál es la infor- 
mación que recuperará: 


UNFORMAT A: /TEST /L 


Esta instrucción hace que se ejecute un TEST y 
se emita un listado con los directorios que se po- 
drán recuperar, pero no cambia absolutamente 
nada, por lo tanto, es una buena forma de experi- 
mentar con esta orden sin poner en peligro la in- 
tegridad de los datos; puedes copiar archivos a 
un disquete, formatearlo y ensayar con esta orden 
para ver cómo funciona. 


USUARIOS DE WINDOWS 


La mayoría de los equipos que se venden actual- 
mente vienen con el entorno gráfico Windows 3.1 
preinstalado. En estos equipos se suele incluir la 
versión de MS-DOS 6.2 con licencia y discos, pe- 
ro hay un problema. Esta versión del sistema ope- 
rativo es una versión especial para equipos nue- 
vos y las utilidades que incorpora MS-DOS en su 
versión para Windows, aunque si se encuentran 
en el directorio DOS, no se incluyen en la carpeta 
de “Aplicaciones” de Windows directamente. 
Es recomendable incluir estas aplicaciones a ma- 
no o utilizar en el icono “Instalar Windows” la op- 
ción “Instalar las aplicaciones” que está en el me- 
nú de “Opciones”. Busca sólo en la “Ruta de ac- 
ceso” cuando se te pregunte. 


Manejar Windows es mucho más cómodo y fácil 
que manejar el intérprete de comandos de MS- 
DOS. Sin embargo, es necesario conocer los co- 
mandos del DOS o... ¿qué pasaría si por acciden- 
te borramos Windows? 


Introducir el primer carácter 


La primera letra de este archivo fue destruida por 
MS-DOS. Por favor, escriba la nueva primera letra. 


E ]Jex 


Todos los caracteres normales son válidos. 


Configurar protección contra eliminación 


Centinela de eliminación 


, MESS Centinela de eliminación guarda 
O Registro de eliminación archivos eliminados en un directorio 


O Estándar accidental de En S. 
si 


Opciones que ofrece Microsoft Restablecer bajo Windows. 


En caso de que los dos últimos métodos fallen, po- 
demos recurrir siempre a utilizar el primero, que, 
aunque sea el menos fiable, puede recuperar la in- 
formación en muchas ocasiones, incluso cuando 
los otros métodos no lo logran. Si has modificado 
tu archivo AUTOEXEC.BAT para instalar alguno de 
los otros dos métodos de protección, es necesario 
especificar que quieres ejecutar el primer método 
añadiendo la opción “/DOS” de la siguiente forma: 


UNDELETE *.* /DOS 


Las versiones de MS-DOS 6.0 y posteriores inclu- 
yen un programa de recuperación de archivos 
que funciona bajo Windows y cuyo manejo es su- 
mamente fácil e intuitivo, 


ARREGLAR UN FORMATEO ACCIDENTAL 


Para que sea posible arreglar un formateo acci- 
dental es necesario que se cumplan dos requisi- 
tos: que no se haya utilizado la opción “/U” (de 
formateo incondicional) y que no se haya escrito 
nada después del formateo. En tales condiciones, 
MS-DOS ofrece un método cien por ciento fiable 
de recuperar y deshacer el formateo accidental. 


UNFORMAT A: 


Esta orden “desformatea” el disco de la unidad A. 
UNFORMAT no está restringido sólo a disquetes, 
también puede recuperar discos duros. Incluso si 
el formateo ha tenido lugar con una instrucción 
que no sea la orden FORMAT incluida con MS- 
DOS 5.0 y versiones posteriores, el comando UN- 
FORMAT puede ser capaz de recuperar alguna in- 
formación. En estos casos, o en cualquier situa- 
ción en la que dudes del éxito de esta orden, pue- 
des pedir a UNFORMAT de la siguiente forma que 
te indique en un pequeño informe cuál es la infor- 
mación que recuperará: 


UNFORMAT A: /TEST /L 


Esta instrucción hace que se ejecute un TEST y 
se emita un listado con los directorios que se po- 
drán recuperar, pero no cambia absolutamente 
nada, por lo tanto, es una buena forma de experi- 
mentar con esta orden sin poner en peligro la in- 
tegridad de los datos; puedes copiar archivos a 
un disquete, formatearlo y ensayar con esta orden 
para ver cómo funciona. 


USUARIOS DE WINDOWS 


La mayoría de los equipos que se venden actual- 
mente vienen con el entorno gráfico Windows 3.1 
preinstalado. En estos equipos se suele incluir la 
versión de MS-DOS 6.2 con licencia y discos, pe- 
ro hay un problema. Esta versión del sistema ope- 
rativo es una versión especial para equipos nue- 
vos y las utilidades que incorpora MS-DOS en su 
versión para Windows, aunque si se encuentran 
en el directorio DOS, no se incluyen en la carpeta 
de “Aplicaciones” de Windows directamente. 
Es recomendable incluir estas aplicaciones a ma- 
no o utilizar en el icono “Instalar Windows” la op- 
ción “Instalar las aplicaciones” que está en el me- 
nú de “Opciones”. Busca sólo en la “Ruta de ac- 
ceso” cuando se te pregunte. 


Manejar Windows es mucho más cómodo y fácil 
que manejar el intérprete de comandos de MS- 
DOS. Sin embargo, es necesario conocer los co- 
mandos del DOS o... ¿qué pasaría si por acciden- 
te borramos Windows? 


SIGUE LA PISTA 


TRUCOS PARA JUGAR MEJOR 
Al B-17 FLYING FORTRESS. 


ara el jugador que acaba de 
Pinger con este simulador, 
el momento del despegue 
suele ser el primer motivo de confu- 
sión. Seguramente no encontrarás 
a la primera el camino, o quizá 
has seguido las instrucciones da- 
das pero has llegado demasiado 
tarde y tus compañeros de vuelo ya 
se han ido. Para no perderte pue- 
des hacer varias cosas. La primera 
es darle el control al ordenador. 
Haz pulsando la M, tecla que 
control del usuario 
enador y viceversa. 


esta opción 
despegar, el piloto si- 
áa 


ior. Pulsa. íe E, y ent 
el avión desde fuera. 
clas [RePág], [Avi 
[Supr] puedes mo 
vista de la cámara hasta 
justo encima del avión. Pulsa aho- 
ra en el teclado numérico el - y el 
+ para alejar y acercar el zoom, 


tomar demas! 
hasta que se 
final, pues corren 
gro de no ser 


e encontrarás 

ante aspecto al 

ntaba la tripulación a 

bordo de una de estas máquinas: 
el avión es un complicado engen- 
dro mecánico que hay que estar 
arreglando continuamente. Mu- 


mente en el combate. Si eres 
una persona eminentemente prác 
tica, y quieres pasar directamente 
a la acción, el ago ca ér 


condiciones 
más adversas. 
Tu tripulación 


consta de diez hombres y, por su- 
puesto, no es posible controlarlos a 
todos. Tú serás quien decida el per- 
sonaje que vas a manejar en un 
momento determinado. Cuando es- 
tés manejando un tripulante, los de- 
más serán controlados automática- 
mente por el ordenador. Así, si es- 
tás disparando al enemigo con uno 
de los artilleros, el piloto y copiloto 
controlarán el curso del avión. 


Los tripulantes tienen a menudo 
algo que comunicar al resto del 
grupo, y lo harán utilizando el sis- 
tema de comunicación por radio 

ado en el bombardero. Cuan- 


m s tres” indica 
8 Ímigo está a la derecha, 
as nueve”, a la izquierda. Pa- 
mayor exactitud se emplea 
resto de las horas. 


Los hombres del avión te darán 
más mensajes además de la posi- 
ción del enemigo. Te avisarán 
cuando estés llegando al objetivo, 
te advertirán que tengas cuidado 
con la artillería antiaérea, o te pe- 
dirán ayuda cuando hayan sido al- 
canzados por la metralla. Ten en 
cuenta que toda esta información es 
vital para el desarrollo de las mi- 
siones, y que el avión es principal- 
mente la tripulación que lo maneja. 


CUIDADO CON 
LOS ANTIAEREOS 


El ejército alem 
no dispone solam 


mente desequilibrarían e avión 
harían que se AS 


gado. Para identificar 
se ha de bombar 
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do las 
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asíl: 


tripulantes tienen a menudo 


' algo que comunicar al resto del 


upo, y lo harán utilizando el sis- 
tema de comunicación por. radio 


instalado enel bombardero. Cuan- 
do cualquiera de ellos detecte ca- , 
zas enemigos, lo dirá, identificán- 


dose y especificando la posición 
de éstos. Por si no te es familiar la 
jerga empleada en la aviación mi- 
litar, has de saber que para notifi- 
car la posición de un enemigo se 
emplea el sistema horario: así, se 
da una posición relativa al propio 


avión comparándolo con las saetas 
de un reloj. Por ejemplo, “enemi- 
go a las doce en punto” significa 
que el avión enemigo viene justo 
de frente. Si es “a las seis”, éste 
se acerca por la Parte trasera. De 
manera similar, “a las tres” 
que el enemigo está a la de 
y “alas nueve”, ala i 


sus poderosas armas | 
se encuentra una peli- 
grosa trampa para los 


d 


» pa cantidad de DEAR y 
estallan a la altura de vuelo de los 
aviones, formando una gran nube 
de explosiones de la que es difícil 
escapar si se vuela demasiado ba- 
. Esto es precisamente lo que de- 
es evitar, En cuanto creas que 
puede haber ataques antiaéreos 
debes incrementar la altura de 
vuelo para evitar ser alcanzado. 


os bruscos 
que segura- 


nes de reconocimiento rodaron 
hace pocas semanas. 
Esto, 


¡ 


| 
| 
! 
h 
| 


qu u 
Ta misión de entrenamiento has de 


bombardear una zona que tiene la 
forma de una gran cruz blanca, 
muy fácil de ver. Pero en las mi- 
siones de verdad, los objetivos se- 
rán un poco más difíciles de identi- 
ficar, tratándose en su mayoría de 
fábricas de armas, centrales eléc- 
tricas, almacenes del ejército, re- 
finerías de petróleo, bases de sub- 
marinos... todos ellos puntos neu- 
rálgicos del ejército nazi. 


Cuando te veas acosado por los ca- 
zas de la Luftwaffe tendrás que sa- 
ber actuar con mucha rapidez. 
Ellos no van a esperar a que tú te 
prepares. Para cambiar de un tri- 
pulante a otro utiliza las teclas Fl 
a F10. Por orden, estos son los tri- 
pulantes a que corresponden: bom- 
bardero, navegante, piloto, copilo- 
to, torreta superior, operador de 
radio, torreta inferior, cuerpo iz- 
quierdo, cuerpo derecho y arma de 
cola. Los tripulantes que vean 
acercarse al enemigo te avisarán a 
tiempo. Puedes cambiar entonces 
directamente a manejar el que te 
haya avisado, y el enemigo segui- 
rá a la vista con toda seguridad. Si 
pierdes el rastro de los aviones 
contrarios porque han salido de tu 
campo de visión (por ejemplo, si 
estás en uno de los artilleros late- 
37 E 


odo automático 


ss apretada la tecla [Ma- 
] mientras pulsas las fle- 
dirección, comprobarás 
nto de mira se mueve de 
ás lenta y suave, pudien- 
apuntar con total precisión. 


Si has jugado con otros simuladores 
de vuelo, sabrás que has de tener 


£. Ss 
Huigiro wES 
UNT O 


en modo director. Este es un modo 
más avanzado en el que no partici- 
pas en el juego, sino que te dedicas 
a observar como si de una película 
se tratara. Resulta una de las mejo- 
res formas de aprender más trucos. 
Si te fijas bien en la manera de 
comportarse que tiene tu tripula- 
ción cuando les dejas el control 
completo, podrás aprender cómo se 
ha de pilotar una fortaleza volante 
para permitir que los artilleros ten- 
gan un buen campo para disparar, 
qué objetivos hay que derribar pri- 
mero, y muchas cosas más. 


Si en cualquier momento te entran 
ganas de participar, si estás can- 


en cuenta el factor tiempo en sado de ver cómo el ordenador 
tus disparos: aunque las ba- se divierte solo y crees que 
las disparadas van tú también tienes al- 


a gran velocidad, 
tardarán un poco en 
llegar a un objetivo que 
seguramente esté a varios 
cientos de metros. Para cuando 
lleguen allí, el blanco habrá avan- 
zado decenas de metros y no esta- 
rá en el mismo sitio que cuando 
apretaste el gatillo. Así, si te quie- 
res asegurar de que las balas lle- 
gan con más exactitud, un buen 
truco es disparar delante del avión 
según la trayectoria que está si- 
guiendo: fíjate en la dirección que 
lleva, y en vez de apuntar justo al 
centro del avión concéntrate en un 
punto un poco más distanciado de 
éste. De todas formas, una ame- 
tralladora no ha sido nunca un ar- 
ma conocida por una sorprendente: 
exactitud, sino un arma que es ca- 
paz de llenar un área con un gran 
número de balas en muy poco 
tiempo. Conseguirás mejores re- 
sultados si no te concentras en 


acertar a un punto, sino que cubres 


toda el área por donde se esté m 
viendo el enemigo. Dispara y 
soltar el gatillo, mueve ¡ 
todas direcciones. 


go que decir, no tie- 

nes más que pulsar 

de nuevo Alt-M para vol- 

ver otra vez al modo de ma- 
nejo normal. 


Es posible que, d 


Entre tus tripulantes se encuentra 
uno cuyo oficio es el de navegante, 
y que se encarga de llevar los ma- 
pas y calcular la posición durante el 
viaje. Consúltale y te dirá dónde es- 
tás. El también es el encargado de 
planear una nueva ruta de viaje. 


Otra manera que puedes probar es 
utilizar una vista exterior e intentar 


localizar a tus compañeros. Mueve 
la cámara alrededor de tu avión y 


emplea el zoom para ampliar las 


vistas. Si los encuentras, dirígete 
hacia allí para volver a la fo! 
ción. ¡Pero mucho cuidado, no todo 
lo que vuela es aliado! Puede ser 
que confundas a la Luftwaffe con 
tus compañeros, y si te enfrentas a 
una de estas patrullas solo, lo más 
probable es que seas derribado. 


Frente a cualquier problema has 


de tener siempre en cuenta que 
cuentas con un completo equipo de 
hombres con mucha experiencia 
en este tipo de situaciones. Si el 
bombardero resulta alcanzado por 
el fuego enemigo, su- 
frirá daños que, de no 
ser arreglados con ra- 
pidez, pueden tener de- 
sastrosas consecuen- 
cias. Para tener una 
pantalla en la que se 
muestre el estado de 
todo el avión, pulsa la 
letra A. Así podrás 
controlar los desper- 
fectos, si bien cuando 
ocurre uno los tripulan- 
tes te lo notifican al 
instante. Si se produce un incendio 
a bordo, mueve a uno de los tripu- 
lantes hasta allí y pulsa en el ico- 


no de Apagar Fuego. Si el incen- 
dio ha tomado grandes proporcio- 
nes, no podrá ser apagado. Si el 
fuego no se ha producido en el in- 
terior del avión sino en alguno de 
los motores, la única forma de ex- 
tinguirlo es utilizar los extintores 
diseñados para ello. La forma de 
activarlos es mantene! 


ALT y después paar 


7 


zro qu corresponda al 
cendiado). Las torretas 
ñ en estropearse. Si 
bloqueado, envía un 
pulsa el icono de 
eden Torreta / Armas. Ten cui- 
dado, porque si es la torreta infe- 
rior la que se ha bloqueado, el ar- 
tillero que está dentro será inca- 
paz de salir por sí solo. 


Como ves, ésta es la simulación 


más completa que se haya podi- 


do hacer nunca sobre un avión de 
combate de la Segunda Guerra 
Mundial, pues cubre una gran 
cantidad de aspectos distintos, 
tanto el vuelo como la estrategia 
de las misiones, y le 
da mucha importancia 
a lo que pasaba den- 
tro de la fortaleza vo- 
lante, al aspecto hu- 
mano y técnico de la 
máquina. En el manual 
tienes un resumen de 
todos los controles del 
juego. Consúltalo y 
practica. Comprueba 
por ti mismo por qué 
el B17 Flying Fortress 
fue un elemento deci- 
sivo en el desarrollo de los últi- 
mos años de la Segunda Guerra 


y 


Ml Existen en el mercado lúdico va- 
rios tipos de simulador de vuelo, que 
cumplen cometidos diferentes. Por 
un lado están los puramente dedica- 
dos a la acción, que suelen recrear 
el manejo de aviones modernos, con 
gran maniobrabilidad y sistemas de 
vuelo computerizados. Por otro lado 
está el simulador de vuelo “de pro- 
pósito general”, que se suele dedi- 
car a simular el vuelo de por sí, sin 
añadirle ningún tipo de historia. 


Ml Existe al menos un tercer tipo, y 
es el de aquellos simuladores que no 
sólo son capaces de recrear el vuelo 
de un determinado avión y el comba- 
te con éste, sino que además nos in- 
troducen de lleno en un ambiente 
histórico o ficticio muy bien situado. 
B17 Flying Fortress pertenece a este 
estilo. Esta fabulosa simulación re- 
crea el escenario de batalla de los 
últimos años de la Segunda Guerra 
Mundial, cuando los Aliados estaban 
atacando fuertemente a las fuerzas 
alemanas que ocupaban el interior 
de Europa. 


Ml Lo que pretende este juego no es 
que se sepa despegar y aterrizar este 
avión y derribar en el camino algún 
enemigo. La simulación va mucho 
más allá de todo esto. Controlando la 
tripulación de esta fortaleza volante 
aprenderás muchos nuevos aspectos 
de la aviación militar que descono- 
cías. Podrás apreciar el aspecto inte- 
rior del 817, verás qué función tenía 
cada uno de los diez ocupantes, me- 


tiéndote directamente en su papel y 
tomando tú el control de no sólo la 
dirección del avión, sino de la ruta a 
seguir, la artillería, las bombas, las 
reparaciones... 


Ml Conocerás a fondo la situación de 
diversos puntos de Europa en esa 
época, y verás en vivo los auténti- 
cos aviones del ejército alemán que 
se enfrentan a tu poderoso bombar- 
dero en el camino hacia los objeti- 
vos marcados por el Estado Mayor 
aliado. 


NO 


SIGUE LA PISTA 


tre tus tripulantes se encuentra 

uyo oficio es el de navegante, 

e se encarga de llevar los ma- 

calcular la posición durante el 

je. Consúltale y te dirá dónde es- 

. El también es el encargado de 
near una nueva ruta de viaje. 


calizar a tus compañeros. Mueve 
la cámara alrededor de tu avión y 
emplea el zoom para ampliar las 
vistas. Si los encuentras, dirígete 
hacia allí para volver a la forma- 
ción. ¡Pero mucho cuidado, no todo 
lo que vuela es aliado! Puede ser 
que confundas a la Luftwaffe con 
tus compañeros, y si te enfrentas a 
una de estas patrullas solo, lo más 
probable es que seas derribado. 


Frente a cualquier problema has 
de tener siempre en cuenta que 
cuentas con un completo equipo de 
hombres con mucha experiencia 
en este tipo de situaciones. Si el 
bombardero resulta alcanzado por 
el fuego enemigo, su- 
frirá daños que, de no 
ser arreglados con ra- 
pidez, pueden tener de- 
sastrosas consecuen- 
cias. Para tener una 
pantalla en la que se 


no de Apagar Fuego. Si el i 
dio ha tomado grandes 
nes, no podrá 


orma de ex- 

los extintores 

: ello. La forma de 

los es mantener pulsado 

j y después pulsar 1, 2,364 


(el número que corresponda al 
motor incendiado). Las torretas 
también pueden estropearse. Si 
alguna se ha bloqueado, envía un 
hombre allí y pulsa el icono de 
Reparar Torreta / Armas. Ten cui- 
dado, porque si es la torreta infe- 
rior la que se ha bloqueado, el ar- 
tillero que está dentro será inca- 
paz de salir por sí solo. 


Como ves, ésta es la simulación 
más completa que se haya podi- 
do hacer nunca sobre un avión de 
combate de la Segunda Guerra 
Mundial, pues cubre una gran 
cantidad de aspectos distintos, 
tanto el vuelo como la estrategia 
de las misiones, y le 
da mucha importancia 
a lo que pasaba den- 
tro de la fortaleza vo- 
lante, al aspecto hu- 
mano y técnico de la 
máquina. En el manual 
tienes un resumen de 
todos los controles del 
juego. Consúltalo y 
practica. Comprueba 


por ti mismo por qué S 


el B17 


JUEGOTECA: 


Ml Existen en el mercado lúdico va- 
rios tipos de simulador de vuelo, que 
cumplen cometidos diferentes. Por 
un lado están los puramente dedica- 
dos a la acción, que suelen recrear 
el manejo de aviones modernos, con 
gran maniobrabilidad y sistemas de 
vuelo computerizados. Por otro lado 
está el simulador de vuelo “de pro- 
pósito general”, que se suele dedi- 
car a simular el vuelo de por sí, sin 
añadirle ningún tipo de historia. 


Ml Existe al menos un tercer tipo, y 
es el de aquellos simuladores que no 
sólo son capaces de recrear el vuelo 
de un determinado avión y el comba- 
te con éste, sino que además nos in- 
troducen de lleno en un ambiente 
histórico o ficticio muy bien situado. 
B17 Flying Fortress pertenece a este 


estilo. Esta fabulosa simulación re- | 


crea el escenario de batalla de los 
últimos años de la Segunda Guerra 
Mundial, cuando los Alíados estaban 
atacando fuertemente a las fuerzas 


alemanas que ocupaban el interior | 


de Europa. 


Ml Lo que pretende este juego no es |" 


que se sepa despegar y aterrizar este 
avión y derribar en el camino algún 
enemigo. La simulación va mucho 
más allá de todo esto. Controlando la 
tripulación de esta fortaleza volante 
aprenderás muchos nuevos aspectos 
de la aviación militar que descono- 
cías. Podrás apreciar el aspecto inte- 
rior del 877, verás qué función tenía 
cada uno de los diez ocupantes, me- 
tiéndote directamente en su papel y 
tomando tú el control de no sólo la 
dirección del avión, sino de la ruta a 
seguir, la artillería, las bombas, las 
reparaciones... 


E Conocerás a fondo la situación de 
diversos puntos de Europa en esa 


época, y verás en vivo los auténti- | 
cos aviones del ejército alemán que | 


se enfrentan a tu poderoso bombar- 
dero en el camino hacia los objeti- 
vos marcados por el Estado Mayor 
aliado. 


SS SERVICIO HOT LINE 


Para que puedas sacar el mayor provecho de los juegos de la colección, resolver cualquier duda sobre su instalación o 
funcionamiento o, simplemente, disfrutar de ellos, Planeta-DeAgostini pone a tu disposición una línea telefónica 
especial HOT LINE mientras dure la colección. 


Teléfono: 


(91) 577 27 97" 


Horario: De lunes a viernes de 10.00 h. a 20.00 h. 


(En Canarias de 9.00 h. a 19.00 h.) 
Planeta-DeAgostini garantiza este servicio, reservándose el derecho de modificar los horarios y su duración 
en función de las llamadas recibidas. 


SERVICIO DE ATENCIÓN 
AL CLIENTE DE PLANETA-DE AGOSTINI 


Para consultas de tipo general o si necesitas cambiar algún juego por estar defectuoso, tienes a tu disposición el 
Servicio de Atención al Cliente. 
Teléfono: 


(93) 731 06:10* 


Horario: De lunes a viernes de 9.30 h. a 13.30 h. y de 15.30 h. a 18.00 h. 
(En Canarias de 8.30 h. a 12.30 h. y de 14.30 h. a 17.00 h.) 


DISCO UNIVERSAL DE ARRANQUE 


Si por cualquier razón necesitas cambiar tu Disco de Arranque, simplemente tienes que rellenar el cupón y enviarlo a: 


PROEINSA - Ref. POGAMES 
c/NVelázquez 10, 5% D - 28001 Madrid 


y los recibirás contrarreembolso de 350 ptas. en concepto de gastos de envío. 


SOLICITUD DEL DISCO UNIVERSAL DE ARRANQUE 


DATOS PERSONALES 
AM 2 API A A O A A 
O a A a e O SS 
E A RS E AMP TE A A 
NOBIS O pla: eto ESC; pa A A A E AE A AA 
Población OS Ad e AR E 


Edad _ Teléfono N*D.N.l. 


Válido sólo para territorio español. 


FIRMA (imprescindible) 


La experiencia aérea que nunca olvidarás 


En la primavera de 1942 la octava fuerza aérea 
estadounidense llegó a Inglaterra. Su misión era montar la 
ofensiva aérea sobre la Europa ocupada por los nazis, 
bombardeando objetivos estratégicos desde gran altura. 
El bombardero pesado elegido para esta operación fue el 
B-17, más conocido como la Fortaleza Volante. Ahora, 
MicroProse te ofrece la más completa simulación de este 
pa avión de la Segunda Guerra Mundial 


Flying Fortress es una simula- 
ción de vuelo que pulvenza a 
todas las demás. Te asombrará 
el detalle gráfico y la atmósfera 
del período que reproduce. 
Desde customizar tu bombar- 
dero hasta las consecuencias 
del combate aéreo con una 
acción trepidante, MicroProse 
ha creado la experiencia aérea 
que jamás olvidarás. 
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Pantallas de la versión IBM. Las pantallas reales podrían variar. 
O 1992 MicroProse Ltd. 


USAF Phot: 
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'ution. 


Pilota el famoso bombardero 
B-17 en la campaña aérea 
sobre la Europa ocupada. 


Aprende a volar-en un poderoso cuatrimotor, en 
formación de escuadrón, usando el altamente 
detallado panel de instrumentos de la cabina. 


Controla una tripulación de diez hombres en un 
período de servicio de 25 misiones. 
Identifica objetivos estratégicos y maneja el famoso 
punto de mira Norden, 
Maneja las ocho posiciones de artillero y defiende a la 
Fortaleza Volante de los cazas de la Luftwaffe. 
Navega a través de Europa despegando de un 
auténtico aeródromo del este de Inglaterra. 


Dispón a tu tripulación en cada uno de sus puestos y, 
cuando la necesidad obliga, cámbialos a misiones 
diferentes. 


